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1) INTRODU<;AO 
0 Esporte 
A historia do esporte esta ligada ao desafio, a conquista, a criatividade e a busca 
de emogoes. 0 esporte e um meio capaz de proporcionar esta realizagao ao seres 
humanos. 
A propria historia do homem na antiguidade, revela que o mesmo se utilizava 
apenas do corpo para sobreviver. Na busca de alimentos era precise correr, saltar, 
nadar e lutar. Enfim a lei de Darwin, onde o mais forte sobrevive 
Ha mais de 4 mil anos, algumas provas ja eram organizadas com o intuito de 
entreter o publico e comparar atletas. Desde aquela epoca, os campeoes eram 
admirados, respeitados e tomavam-se idolos da multidao como acontece atualmente. 
As Artes Marciais ocupam um Iugar de destaque no cenario atual, nos 
contextos: jovem, esportivo e cultural, alem disto abrange nao so o nosso pais, mas o 
mundo inteiro com uma industria propria que inclui videos, revistas e programas de TV 
especializados, com transmissao ao vivo de alguns dos principais eventos nacionais e 
internacionais. Rendendo Iueras exorbitantes aos seus investidores. Este fator faz 
crescer os olhos dos investidores eo patrocinio torna-se inevitavel. 
Todos os empresarios gostariam de ver suas marcas estampadas no uniforme 
de um campeao, seja qual for a sua modalidade. Existem ainda os foldders, os banners, 
enfim, o campo publicitario que envolve as artes marciais e imenso e cabe os 
empresarios visionaries perceberem esta mina de ouro, divulgando sua marca em uma 
estrategia segura e confiavel. 0 esporte inspira isto nas mentes dos consumidores. 
Hoje a Arte Marcial e uma grande tendencia no Brasil, tendo mais de 10 (dez) 
trtulos editoriais vinculados ao esporte, marcas de roupas e acess6rios; urn exemplo do 
grande sucesso e envolvimento na midia do referido esporte e o canal SPORTV, da 
GLOBOSAT, onde os eventos de MMA (Mixed Martial Arts), estao em segundo Iugar 
em audiencia, perdendo apenas para o futebol, o que demonstra efetivamehte a 
aceita9ao do publico A e B. Tal fato motivou, inclusive a GLOBOSAT a constituir o 
PREMIER COMBAT, urn canal destinado exclusivamente para eventos e informa96es 
de artes marciais 
0 pais e o ber9o do VALE TUDO e a maior potencia mundial do esporte. 
Empresarios chegou a hora de dar nocaute na concorrencia e largar napoli posicion. 
1 .1) Objetivos 
Realizar urn evento de competi9ao de lutas marciais entre os melhores lutadores, 
nacionais e internacionais, e atraves deste projeto viabilizar urn possivel patrocinador. 
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1.1.1) Objetivos do evento- informagoes importantes 
Denominado Shotto Brasil, garantira ao patrocinador urn grande envolvimento 
como publico presente, que se identifica como estilo de vida "FIGHTER". 
Propiciara ao publico-alvo satisfagao e servir de base para formagao de opiniao 
do mesmo sobre os modelos que os verdadeiros lutadores adotam no Brasil e no 
mundo, por meio de oito combates que atingiram urn alto nivel tecnico. 
0 evento oferecera tambem espago para a apresentagao e demonstragao de 
projetos e estrategias adotadas em alguns combates, influenciando no reconhecimento 
do evento, assim como, afastando a rna impressao muitas vezes ligadas a combates. 
2) MERCADO E ATRATIVIDADE 
0 Mercado da Arte Marcial (pegas, vestuario e calgados no atacado e no varejo) 
fatura rna is de R$ 200 milhoes/ano. As empresas do setor exportam para o~ Estados 
Unidos, Argentina, Paraguai, Chile, Venezuela, Japao, Alemanha. 
0 Brasil tern uma das maiores industrias mundiais e e urn dos maiores 
consumidores de produtos de Arte Marcial do mundo, juntamente com os norte-
americanos, europeus e principalmente os Japoneses. 
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Estilistas considerados "modernos" tern buscado inspirac;oes na chamada "fight 
wear", como "cargo" e roupas mais largas. Alem do designer ousado e de boa 
qualidade associados as roupas de treinamento ou mesmo competic;ao, tendo em vista 
que a mobilidade e o conforto sao fundamentais aos lutadores. 
Os Eventos nacionais atraem urn publico aproximado de mais de 10 mil 
pessoas, entre eles lutadores, familiares, curiosos, futuros esportistas enfim o publico A 
e B, indiferente de treinar ou nao. 
Alem de vestuario, encontramos tambem uma enorme possibilidade para as 
empresas farmaceuticas, as quais poderao associar seus produtos a atletas de renome 
internacional, sendo sinonimo da forma e saude ideal. 
0 campo e vasto, precisa apenas ser lapidado p/ que as pessoas acelft!Ht e 
' ~· 
aprendam as filosofias aplicadas, assim como a postura esportiva pode ser grande 
aliada no marketing empresarial. 
2.1) Razoes para o crescimento das artes marcia is 
-Mercado estruturado; 
- Midia atuante e informativa; 
4 
- Surgimento e manuten<;ao dos locais para a pratica do esporte; 
- Calendario de eventos organizado; 
- Confederayao Brasileira de Vale Tudo tern investido na promo<;ao de eventos 
em todo o territ6rio nacional; 
- As pessoas que praticam artes marciais hoje vao apoia-lo o resto da vida, 
mantendo o mercado crescente e ativo; 
-A arte marcia! e urn esporte urbana e bastante acessivel; 
- A arte marcia! renasce com for<;a total e lidera preferemcia do publico jovem, 
tanto que em duas novelas da Rede Globo (A Cor do Pecado, familia Sardinha, 
Senhora do Destino, academia Shaolin) existem academias de Artes Marciais; 
2.2) Os idolos brasileiros 
0 fator mais importante e que garantiu o crescimento da Arte Marcial foi o 
surgimento de idolos brasileiros que passaram a conquistar titulos mundiais a partir de 
2000. 
Com a chegada de idDios, o novo praticante se identifica facilmente com o 
esporte, ja que-aqueles tornam-se referenda. 
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Ex: Anderson Silva, Pele, Assuerio Silva, Vanderlei Silva, Minotauro, Victor 
Belfort, Marcelo Dourado, Ricson Gracie, entre outros, participantes do evento. 
3) PERFIL DO PUBLICO ALVO 
- Faixa etaria entre os 7 e 50 anos ; 
- Classes A, B e C ; 
-Ambos os sexos (maioria homens); 
- 0 publico que pratica arte marcia! e extremamente fiel; 
- A maioria dos praticantes sao estudantes; 
- 0 Brasil e urn dos maiores mercados de artes marciais no planeta, com mais 
de 2 milhoes de praticantes; 
- Para cada praticante de arte marcia! no pals, existem 9 simpatizantes e 
consumidores. 
-6% dos domicilios brasileiros possuem pelo menos urn morador que pratica arte 
marcia I, conforme o IBGE (Institute Datafolha em 2002) 
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4) ESTILO E COMPORTAMENTO 
Arte Marcial e: Estilo de vida , diversao, esporte radical e moda. E o perfil de 
juventude, alem disto e urn dos esporte radicais mais praticados no Brasil. 
A arte marcial esta sendo usada pelas comunidades e Ministerio dos Esportes 
como forma de inclusao social, fomentando a pratica do esporte. Temos o jogo da 
capoeira, a luta de boxe, entre outras. 
0 publico admira os fdolos brasileiros e sonha com a qualidade de vida 
conquistada par eles, principalmente viajar e vestir as marcas e consumir o que eles 
consomem, isto sem falar no poder de ser urn campeao imbatfvel, todas as pessoas 
possuem fdolos, os quais os acompanham pela vida toda. 
Os eventos estao sempre lotados, sao filmados e vendidos em mais de 70 
pafses. Propiciando ao patrocinador urn marketing internacionql, tendo em vista a 
participa9ao de atletas de rename nacional e internacional, ampliando desta forma o 
seu campo de abrangemcia empresarial. 
0 intuito nao e fazer virar moda, mas sim impulsionar as artes marciais ao topo, 
objetivando sempre passar a ver-Gade sabre as lutas e acima de tudo mostrar a todos 
sem exce9ao, os beneffcios que o 'esporte pode gerar. 
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5) BENEFICIOS PARA 0 PATROCINADOR 
Assim como o surf e o skate, a ARTE MARCIAL e, alem de urn esporte, urn 
fen6meno cultural. 0 patrocinador ten~ assim a oportunidade de associar sua marca a 
uma nova tend€mcia do universe jovem. 
0 Shatto Brasil, garantira ao patrocinador urn grande envolvimento como publico 
presente, que se identifica como estilo de vida "FIGHTER". 
A marca do patrocinador tera ainda grande exposi9ao durante a campanha de 
divulga9ao do Shatto Brasil em Curitiba/PR. 
Os patrocinios de eventos esportivos ao redor do mundo sao de fundamental 
importfmcia para o desenvolvimento e crescimento da industria de esportes, estima-se 
que as valores relatives a patrocinios no mundo seja da ordem de US$ 26 Bilhoes 
(Fonte: lEG-International Events), sendo que no caso do patrocinio esportivo o mesmo 
gira em torno de 70%. 
No Brasil estima-se que os investimentos com patrocinio de eventos esportivos 
sejam superiores a R$ 1 Bilhao par ana, sendo que mais de 50% destes investimentos 
sao destinados ainda ao futebol, seguido do volei, basquete, tenis e futsal. Outras 
modalidades esportivas vem ocupando seu espa9o no mercado esportivo, fazendo com 
que os investimentos cres9am todos as anos. Dentre algumas das modalidades que 
come9aram a chamar a aten9ao do mercado destacam-se: o atletismo com mais de 4 
8 
milhoes de corredores, os esportes de aventuras com mais de 500 mil praticantes e o 
golfe com mais de 25 mil jogadores. 
Os direitos de imagem dos combates serao vendidos pelo Shatto Company Inc., 
veiculando a imagem dos patrocinadores a mais de 62 pafses; 
Os eventos esportivos oferecem oportunidades para os patrocinadores fazerem 
uma serie de agoes mercadol6gicas de forma a posicionar sua marca, produtos e 
servigos junto aos potenciais consumidores e participantes do evento. Dentre estas 
agoes destacamos algumas que serao praticadas: 
- Centro de Recepgoes para convidados especiais e atletas 
- Merchadising 
-Venda de Ingresses 
- Viagens e Hospedagens 
- Atletas e Equipes de Relacionamentos 
- Outras agoes(being in space) 
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6) SHOTTO BRASIL 
0 Shotto Brasil, e o primeiro evento de MMA do mundo, tendo suas origens no 
Japao a mais de 100 a nos, alem de ser uma competi<;ao oficializada pel a Federagao 
Paranaense de Vale Tudo. 
Com a oficializagao do evento, alem de ser o mais antigo evento desta 
modalidade no mundo, com a chancela da Federagao Paranaense de Vale Tudo 
agrega os seguintes valores: 
- Credibilidade com atletas; 
- Arbitragem oficial; 
- Assessoria de imprensa oficial; 
6.1) Atividades Paralelas 
No evento, o ingresso sera vendido por urn valor a definir, mais urn kilo de 
alimentos, que serao doados a institui<;oes de caridade tambem a definir, moldando 
assim a empresa patrocinadora, aos quadros da responsabilidade social; 
Tarde de aut6grafo; onde o publico podera formular perguntas aos atletas, que 
serao entregues a organizagao do evento e aos atletas, as quais serao respondidas 
posteriormente. 
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7) CAMPANHA DE DIVULGACAO 
- Mfdia Revista: logomarca em anuncios de divulga<;ao do evento: assinatura 
"patroci ni o": 
- Assessoria de lmprensa: 500 releases a imprensa especializada nacional e 
internacional 
- Panfletagem: 50.000 panfletos distribufdos em faculdades, bares, shoppings, 
etc. 
- Cartazes- 5000 unidades, distribufdos em faculdades, bares, shoppings. 
- Radio - 10 inser<;oes diarias de 30 segundos durante 8 dias, entrevista de 
lutadores no Programa Transamerica Esportes, chamadas ao vivo dos lutadores ap6s a 
I uta. 
-TV: os direitos de imagem dos combates serao vendidos pelo Shatto Company, 
e sera exibido em mais de 62 pafses; 
- INTERNET: presen<;a dos principais sites esportivos e de artes marciais (Altos 
Agitos, Surfway, Gracie, Tatame, etc ... ) 
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7.1) Exposigao da marca no evento 
Agoes Promocionais: 
- Distribuic;ao de Kits para publico e atletas no evento, a criteria dos 
patrocinadores; 
- Possibilidade de realizar shows na arena do evento; 
- Exposic;ao na arena; 
- Gradii/Prismas; 
- Ringue; 
- Espac;o de Arena para colocayao de materiais de sinalizac;ao - tenda e/ou 
inflavel por conta do patrocinador; 
- Locugao; 
- Mengao de patrocinador- durante todos os confrontos do campeonato; 
- 0 conteudo; a produc;ao de material, a decorac;ao, os brindes, as atrac;oes. 
Enfim, alem de pensar e criar, o evento cuida de tudo, para transformar sua marca em 
urn item inesquecivel. 
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7 .2) Cotas I Patrocinadores 
Estamos colocando as seguintes cotas de patrocinio (com suas vantagens de 
divulgac;ao) a disposic;ao. 
1 cota para Apoiador Master (R$5.000,00) 
- Hyperlink no site do evento. 
D 
- Nome no cartaz de divulgac;ao. 
- Direito a incluir brindes e materiais promocionais. 
- Nome e logo nos materiais impresses. 
- Direito a incluir urn banner no evento. 
-Logo 20% maior que o Gold nos materiais impresses. 
- Logo 20% maior que o Gold no cartaz da divulgac;ao. 
- Direito de utilizac;ao do logo do evento ate a data de realizac;ao do mesmo. 
D 
- Receber listagem completa com os dados dos participantes em correio eletronico. 
- Direito de divulgar o apoio nas suas ac;oes de comunicac;ao. 
- 5 entradas reservadas de cortesia. 
D 
5 cotas para Apoiador Gold (R$2.000,00) 
Hyperlink no site do evento. 
Nome no cartaz de divulgac;ao. 
Direito a incluir brindes e materiais promocionais. 
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D 
Nome e logo nos materiais impresses. 
Direito a incluir urn banner no audit6rio do evento. 
Logo 20% maior que o Silver nos materiais impresses. 
Logo 20% maior que o Silver no cartaz da divulgac;ao. 
Direito de utilizac;ao do logo do evento ate a data de realizac;ao do mesmo. 
Receber listagem completa com os dados dos participantes em correio eletronico. 
2 entradas reservadas de cortesia. 
D 
8 cotas par~ Apoiador Silver (R$1.000,00) 
Hyperlink no site do evento. 
Nome no cartaz de divulgac;ao. 
Direito a incluir brindes e materiais promocionais. 
Nome e logo nos materiais impresses. 
1 entrada reservada de cortesia. 
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8) CONCLUSAO 
As artes marciais sao pouco conhecidas em nosso, no entanto trata-se de uma 
atividade muito rentavel aos empresarios que desejam inovar em sua area de atuac;ao 
de marketing. 
Como ja fora explanado no decorrer do projeto, as vantagens sao inumeras de 
se investir na area. 0 evento citado ja e conhecido e tambem ja fora provado que e urn 
evento limpo, dentro das leis e acima de tudo envolvendo o esporte. 
E{)f~ciso desvincular a imagem negativa colocada neste esporte, e como 
evento, mostrar a todas as pessoas a verdadeira identidade das artes marciais e acima 
de tudo propiciar ao publico urn evento de excelente qualidade, entretenimento este, 
que pode ser visto e .aplaudido por todas as idades, em todos os lug ares do planeta. 
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